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ABSTRAK 

 

Isnayani, 2012: Peningkatan Kemampuan Anak Dalam Mengenal Angka 

Melalui Permainan Computer Tutor Di TK Bhakti VI Wonosari Kinali. 

Skripsi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini. Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Padang. 

 

              Kemampuan anak dalam mengenal angka masih rendah, disebabkan 

karena anak sudah mampu membilang tetapi belum mengetahui angka.tujuan 

penelitian ini untuk meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal angka 

melalui permainan Computer Tutor.  

 

            Penelitian ini menggunakan Tindakan Kelas yang dilaksanakan di TK 

Bhakti VI Wonosari Kinali dengan jumlah anak 15 orang, yang terdiri dari 8 

orang laki – laki dan 7 orang perempuan. Pengumpulan data dengan observasi dan 

dokumentasi dianalisisi dengan teknik persentase. Penelitian dilakukan 2 siklus 

setiap siklus terdiri dari 3 kali pertemuan. 

 

            Hasil dari penelitian disetiap siklus telah mengalami peningkatan 

kemampuan anak dalam mengenal angka setelah dilakukan tindakan pada siklus 

ke II. Berdasarkan hasil tindakan yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan 

bahwa terjadinya peningkatan kemampuan mengenal angka melalui permainan 

Computer Tutor, sebelum diadakan tindakan kemampuan anak masih rendah pada 

anak yang mendapat nilai sangat tinggi, setelah dilakukan tindakan mengalami 

peningkatan, maka permainan Computer Tutor telah berhasil meningkatkan 

kemampuan anak dalam mengenal angka. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 
A. Latar  Belakang  Masalah 

                Pendidikan  anak  usia  dini  (PAUD)  adalah  jenjang  pendidikan  

sebelum  jenjang  pendidikan  dasar  yang  merupakan  suatu  upaya  

pembinaan  yang  ditujukan  bagi  anak  sejak  lahir  sampai  dengan  usia  

enam  tahun  yang  dilakukan  melalui  pemberian  rangsangan  pendidikan  

untuk  membantu  pertumbuhan  dan  perkembangan  jasmani  dan  rohani  

agar  anak  memiliki  kesiapan  dalam  memasuki  pendidikan  lebih  lanjut,  

yang  diselenggarakan  pada  jalur  formal,  nonformal,  dan  informal.                                                                                                                                                              

Taman  Kanak – kanak  (TK)  sebagai   lembaga  pendidikan  formal  

pertama  yang  dijalani  anak  memiliki  tanggung  jawab  untuk  dapat  

meningkatkan  sumber  daya  manusia  tersebut  sehingga  nantinya  anak  

memiliki  sumber  daya  manusia  yang  diperlukan  dimanapun  ia  berada.   

Pendidikan  TK  merupakan  salah  satu  bentuk  Pendidikan  Anak  Usia  

Dini  ( PAUD )  formal  yang  sesuai  dengan  UU  No.  20  tahun  2003.  

Pendidikan  anak  usia  dini  merupakan  salah  satu  bentuk  penyelenggaraan  

pendidikan  yang  menitik  beratkan  pada  peletakan  dasar  kebeberapa  arah  

yaitu  pengembangan  prilaku,  pengembangan  kemampuan  dasar,  serta  

fisik  motorik.  TK  adalah  pendidikan  yang  ditujukan  bagi  anak  anak  

usia  4-6  tahun.  Pada  masa  ini  anak  memasuki  tahap  praoperasional  

kongkrit  dalam  berfikir  dari  aktifitas  belajar  di  TK. 
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Anak  mempunyai  hak  untuk  tumbuh  dan  berkembang,  bermain,  

beristirahat,  berekreasi,  dan  belajar  dalam  suatu  pendidikan.  Jadi,  belajar  

adalah  hak  anak  bukan  kewajiban.  Orang  tua  dan  pemerintah  wajib  

menyediakan  sarana  dan  prasarana  pendidikan  untuk  anak  dalam  rangka  

program  belajar.  Karena  belajar  adalah  hak,  maka  belajar  harus  

menyenangkan,  kondusif,  dan  memungkinkan  anak  untuk  termotivasi  

dan  antusias. 

         Anak  memperoleh  rangsangan - rangsangan  kemampuan dasar  terhadap  

perkembangan  bahasa,  kognitif,  fisik  motorik dan  seni,  serta  

pengembangan  pembiasaan  yang  terdiri  dari  nilai – nilai  agama,  sosial,  

emosional  dan  kemandirian. Kemampuan   dasar  anak  saling  mendukung  

satu  sama  lainnya.  Salah  satu  kemampuan  dasar  yaitu  kemampuan  

kognitif.  Kemampuan kognitif memegang  peranan  penting  dalam  

perkembangan  anak,  namun  perkembangan  yang  lain juga  tidak  kalah  

pentingnya.  Pemahaman anak tentang berbagai bentuk angka dapat dipahami 

secara sederhana.  

                 Kemampuan kognitif diperlukan anak dalam rangka mengembangkan 

pengetahuannya tentang apa yang ia lihat, dengar, rasa, raba ataupun dicium 

melalui panca indera yang dimiliknya. Tingkah laku kognitif melibatkan 

kemampuan berfikir kreatif dalam memecahkan masalah baru dan bersifat 

otomatif kecepatan dalam menemukan solusi – solusi baru dalam proses yang 

rutin. Dengan demikian pendidikan seharusnya membantu anak untuk 

menemukan harta kreativitas yang tersembunyi dalam dirinya, dan membuat 
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ia sungguh – sungguh mampu menyatakan dan memunculkan kreatifitasnya. 

Dan untuk itu pendidikan perlu memaklumi bahwa kreatifitas anak sungguh 

tidak mengenal batas.  

                Berhitung merupakan bagian dari matematika diperlukan untuk 

menumbuh kembangkan keterampilan berhitung yang sangat berguna bagi 

kehidupan sehari – hari, terutama konsep bilangan yang merupakan dasar 

bagi pengembangan kemampuan matematis. Berhitung di TK diperlukan 

untuk mengembangkan pengetahuan dasar matematika, sehingga anak secara 

mental siap mengikuti pembelajaran matematika lebih lanjut di sekolah dasar, 

seperti pengenalan konsep bilangan, lambang bilangan, warna,  ukuran, ruang 

dan posisi melalui berbagai bentuk alat, dan kegiatan bermain yang 

menyenangkan. 

               Konsep angka berkembang seiring waktu dan kesempatan untuk 

mengulang kerja dengan sekelompok benda dan membandingkan jumlahnya. 

berhitung merupakan cara mengenal nama angka, kemudian menggunakan 

nama angka untuk mengidentifikasikan jumlah benda. Membedakan angka 

dengan menunjukkan angka adalah dengan simbol atau lambang. 

                 Proses pembelajaran di TK  anak – anak belum memahami dengan cara 

yang tepat dan benar. Mengenal angka merupakan hal yang sangat penting 

bagi anak untuk melanjutkan kejenjang berikutnya. Guru  TK  harus  

menciptakan  suasana  yang  menyenangkan  bagi anak  dalam proses 

pembelajaran, seperti kelengkapan media, pemanfaatan alam, membuat ide- 

ide dalam menciptakan permainan, dan juga metode guru yang bervariasi. 
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Apalagi dalam pembelajaran berhitung atau mengenalkan angka kepada anak 

seperti permainan kartu angka, melalui bernyanyi, permainan congklak, 

menyusun angka, sehingga dengan berbagai bentuk permainan tersebut yang 

diciptakan oleh guru dalam upaya peningkaatan kemampuan mengenal angka 

dapat tercapai dengan baik dan tidak melanggar prinsip pembelajaran di TK 

      pengalaman peneliti dalam melaksanakan pembelajaran di TK  masih 

banyak kekurangan – kekurangan antara lain dalam pengenalan berhitung 

tentang angka   anak – anak  hanya  hafal angka  akan tetapi anak tidak dapat 

menunjukkan  bentuk angka apalagi menghubungkan angka dengan jumlah, 

anak belum mampu membilang 1 sampai 10, anak belum mampu 

menunjukkan lambang bilangan, dan juga anak belum mampu mengenal 

lambang bilangan. Oleh sebab itu peneliti merancang sebuah pembelajaran 

melalui permainan yang menarik yang sesuai dengan prinsip pembelajaran di 

TK. Salah satunya melalui permainan Computer Tutor. 

                Berdasarkan  uraian  di  atas,  untuk  meningkatkan  kemampuan  

anak dalam mengenal angka  maka  peneliti  tertarik  untuk  melakukan  

penelitian  yang  berjudul  “Peningkatan kemampuan anak dalam mengenal 

angka melalui permainan Computer Tutor”. Dalam permainan ini akan 

membantu anak dalam menganal angka. 

 

B. Identifikasi  Masalah 

                Berdasarkan latar belakang yang  dikemukakan  diatas  kemampuan  

anak  dalam mengenal angka pada  anak Taman Kanak – kanak Bhakti VI 
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Wonosari Kinali Khususnya pada kelompok B1 cukup rendah hal ini 

disebabkan oleh : 

1. Anak belum mampu membilang 1 sampai 10 

2. Anak belum mampu menunjukkan lambang bilangan 1 sampai 10 

3. Anak belum mampu mengenal lambang bilangan 1- 10 

4. Anak belum mampu menghubungkan lambang bilangan dengan benda – 

benda. 

C. Pembatasan  Masalah 

              Berdasarkan  identifakasi masalah yang dikemukakan diatas maka 

peneliti membatasi masalah yang akan diteliti “ Anak belum mampu 

mengenal lambang bilangan 1- 10”. 

D. Perumusan  Masalah 

              Berdasarkan  pembatasan  masalah  yang  telah  diuraikan,    dapat  

dirumuskan  permasalahannya yaitu:  “Bagaimanakah permainan computer tutor 

dapat meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal angka di TK Bhakti VI 

Wonosari Kinali?. 

E. Rancangan  Pemecahan Masalah   

              Berdasarkan  perumusan  masalah  diatas  maka  peneliti  mencoba  

melakukan dengan permainan Computer Tutor yang dapat meningkatkan 

kemampuan anak dalam mengenal angka. 
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F. Tujuan  Penelitian 

Adapun  tujuan  yang  akan  dicapai  melalui  Permainan Computer 

Tutor  penelitian  ini  adalah untuk meningkatkan kemampuan anak dalam 

mengenal  angka  melalui permainan Computer Tutor di TK Bhakti VI Wonosari 

Kinali. 

G. Manfaat  Penelitian 

                Berdasarkan  tujuan  penelitian  ini,  diharapkan  dapat  bermanfaat  bagi  

pihak – pihak  yang  terkait,  seperti : 

1. Bagi  anak  didik  dapat  meningkatkan  kemampuan  mengenal angka 

2. Bagi  guru  TK,  sebagai bahan  masukan  dalam  membantu  guru  untuk  

pembelajaran  mengenal angka. 

3. Bagi  peneliti  sendiri  untuk  menambah  wawasan  dan  pengalaman  

melalui  kegiatan  pembelajaran  terutama  dalam  mengenal angka. 

4. Bagi TK Bhakti VI Wonosari Kinali dapat meningkatkan kualitas dan 

kemampuan mengenal angka melalui permainan computer tutor. Serta dapat 

menjadi contoh untuk TK lain dalam memberikan pembelajaran mengenal 

angka. 

H. Defenisi  Operasional 

        Pengenalan konsep angka pada anak dapat diawali dengan pengalaman 

bekerja atau bermaian. Konsep angka merupakan cara pengenalan diri dari 

yang kongkrit dan menyenangkan bagi anak, melalui segala sesuatu yang ada 
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dalam lingkungan anak dan memanfaatkan serta menghitung jumlah mainan 

yang paling disukai anak. 

                Computer tutor adalah salah satu alat elektronik yang dapat 

dimainkan oleh anak yang mana anak bisa mengenal angka, mengenal konsep 

bilangan, lambang bilangan,  dan juga belajar menulis angka.  

                   Indikator yang akan dicapai adalah kemampuan anak dalam mengenal 

angka, menunjuk lambang bilangan, meniru lambang bilangan, 

menghubungkan / memasangkan lambang bilangan dengan benda- benda 

sampai 10. 
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BAB  II 

KAJIAN  PUSTAKA 

 

A. Landasan  Teori                                                                                                                                                                       

1. Hakekat  Anak  Usia  Dini 

a. Pengertian Anak Usia Dini 

     Anak Usia Dini menurut Aisyiah (2005:3) adalah anak berada pada 

rentang usia 0-8 tahun, yang tercakup dalam program pendidikan di 

taman penitipan anak, penitipan anak dalam keluarga, pendidikan anak 

pra sekolah, baik swasta maupun negeri, TK dan SD. Sedangkan anak 

usia dini menurut Sujiono (2009:6) adalah sosok individu yang sedang 

menjalani suatu proses pertumbuhan dan perkembangan dengan pesat 

dan fundmental bagi kehidupan selanjutnya. 

                           Martha B.Bronson dalam Santoso (1995:6) membagi rentang 

masa anak usia dini didasarkan pada penelitian perkembangan motorik 

halus, motorik kasar, sosial dan kognitif serta terhadap perkembangan 

prilaku bermain dan minat permainan, menjadi 6 tahap diantaranya:  

a. Young infants (lahir hingga 6 bulan) 

b. Older infants ( 7 hingga 12 bulan ) 

c. Young toddlers ( usia 1 tahun ) 

d. Older toddlers ( usia 2 tahun ) 

e. Prasekolah dan kimdergarten ( usia 3 hingga 5 tahun ) 
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f. Anak sekolah dasar kelas rendah atau primari school ( usia 6 

hingga 8 tahun ) 

Dari teori diatas dapat disimpulkan bahwa  anak usia dini berada 

pada rentang usia 0- 8 tahun dimana mereka adalah sosok individu 

yang menjalani proses pertumbuhan dan perkembangan. 

b. Karakteristik Anak Usia Dini 

      Karakteristik Anak Usia Dini menurut Sujiono (2009:7) adalah :  

a). Egosentris, b). Cendrung melihat dan memahami sesuatu dari sudut 

pandang dan kepentingan sendiri, c). Anak mengira dunia ini penuh 

dengan hal yamg menarik, d). Anak adalah mahluk sosial, e). Daya 

konsentrasi yang pendek, f). Anak senang dengan hal yang bersifat 

imajinatif, g). Masa usia dini disebut masa Golden Age. 

Fauziah (dalam Masithoh,  2004 : 19 ) bermain secara 

universal telah menjadi pusat berbagai penelitian dibidang 

pendidikan, karena mengamati dunia sambil bermain. Bermain 

merupakan pendekatan  dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran 

di TK. Upaya - upaya pendidikan yang diberikan hendaknya 

dilakukan dalam situasi yang menyenangkan, menggunakan 

metode/media yang menarik serta mudah dipahami oleh anak. 

Melalui bermain anak diajak untuk berexsplorasi, menemukan dan 

memanfaatkan objek yang dekat dengannya, sehingga proses 

pembelajaran lebih bermakna.      
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Ebbeck (dalam Mashithoh dkk,  2004 :2.12 ) perkembangan 

pada usia dini mencakup perkembangan fisik dan motorik, kognitif, 

sosial emosional, dan bahasa, pada masa ini anak telah memiliki 

keterampilan kemampuan walaupun belum sempurna. 

             Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa anak usia 

dini adalah makhluk sosial yang unik dan kaya dengan potensi yang 

tercakup didalam berbagai program pendidikan prasekolah baik 

swasta maupun negeri. 

2. Perkembangan kognitif 

         Menurut Sujiono (2008:23) kognitif adalah suatu proses berfikir, 

yaitu kemampuan individu untuk  menghubungkan, menilai dan 

mempertimbangkan suatu kejadian. 

         Perkembangan kognitif menggambarkan bagaimana pikiran anak 

berkembang dan berfungsi sehingga dapat berfikir. Proses berfikir 

berhubungan dengan tingkat kecerdasan anak mencirikan seseorang 

dengan berbagai minat, terutama ditujukan kepada ide- ide dan 

semangat belajar. Kognitif berhubungan dengan intelegensi, kognitif 

lebih bersifat pasif atau statis yang merupakan potensi atau daya untuk 

memahami sesuatu, sedangkan intelegensi lebih bersifat aktif yang 

merupakan aktualisasi atau perwujudan dari daya atau potensi tersebut 

yang berupa aktivitas atau prilaku. 

          Kognitif menurut  Sujiono (2008:16:) mendefenisikan kognitif 

dengan berbagai istilah yaitu : 
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1. Termen mendefenisikan bahwa kognitif adalah kemampuan 

kognitif secara abstrak. 

2. Colvin mendefenisikan bahwa kognitif adalah kemampuan 

untuk menyesuaikan diri dengan lingkungan. 

3. Henman mendefenisikan bahwa kognitif adalah intelektusl 

ditambah dengan pengetahuan. 

4. Hunt mendefenisikan bahwa kognitif adalah teknik untuk 

memproses informasi yang disediakan oleh indra. 

                   Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 

kognitif merupakan suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individu untuk 

menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau 

peristiwa. Perkembangan kognitif dapat digambarkan bagaimana fikiran anak 

berkembang dan berfungsi sehingga terjadi proses berfikir, proses berfikir 

tersebut erat kaitannya dengan kecerdasan.  

            Adapun hubungan kognitif dengan angka sangat erat kaitannya, karena 

kemampuan kognitif merupakan kemampuan daya fikir yang mampu dalam 

mengembangkan konsep- konsep seperti konsep angka, bilangan, warna serta 

konsep huruf. Konsep angka sangat berpengaruh terhadap kemampuan kognitif 

melalui permainan Computer Tutor.  

                    Menurut Depdiknas (2005:11) pada standar KBK pada tujuan 

pembelajaran bahwa anak dapat memahami bentuk angka dengan kognitif erat 

kaitannya. Jadi dapat disimpulkan bentuk angka merupakan ruang lingkup dari 
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perkembangan kognitif, berhasil atau tidaknya anak usia dini dalam memahami  

angka sangat berpengaruh pada kemampuan kognitif anak. 

3. Pengertian Konsep Angka 

          Pendapat Alexsander ( dalam Siswanto, 2008 : 46 ) mengemukakan 

konsep angka adalah cara pengenalan dari yang kongkrit dan 

menyenangkan bagi anak, melalui segala sesuatu yang ada dalam 

lingkungan anak dan memanfaatkan serta menghitung jumlah mainan 

yang paling disukai anak. 

           Menurut Sujiono (2008: 11,7) tentang mulainya konsep angka. 

  Konsep angka melibatkan pemikiran tentang: “ berapa 

jumlah atau berapa banyak” termasuk menghitung 

mengelompokkan dan membandingkan, menghitung 

merupakan cara belajar mengenai nama angka tersebut 

untuk mengidentifikasi jumlah benda. 

                             Kesempatan yang tidak terbatas yang diberikan oleh guru untuk 

merangsang pengertian anak akan angka- angka melalui kegiatan 

sehari – hari. Kognitif anak akan mulai berkembang dengan bermain 

karena mengenalkan konsep angka sudah bertebaran disekitar anak 

seperti ukuran, umur, kancing baju, tanggal dan jumlah buah- buahan. 

Konsep angka pada anak TK adalah anak bisa menyebutkan 

nama angka atau nama bilangan dan anak bisa menunjukkan angka 

atau lambang bilangan. Pengenalan konsep angka dilakukan dari yang 

abstrak ke yang kongkrit dengan menggunakan media yang ada 

bentuk angkanya. 
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Sujiono ( 2008:11.7) cara pengenalan angka pada anak Usia 

Dini adalah  nama bilangan, lambang bilangan, menulis bilangan, 

konsep ruang, konsep satuan ukur, konsep waktu dan perbanyak 

latihan` . 

       Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan mengenal angka 

dapat dilakukan dengan berbagai cara melalui bermain baik dengan 

angka maupun dengan benda- benda yang menarik sehingga lebih 

tertanam dan terkonsep dengan baik. 

                      Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan mengenal angka dapat 

dilakukan dengan cara bermain baik dengan angka maupun dengan benda 

yang menarik sehingga lebih tertanam dan terkonsep dengan baik. 

 

4. Hakekat Bermain 

       Bermain adalah salah satu aktivitas yang menyenangkan karena itu 

akan lebih mudah oleh anak untuk menyerap berbagai informasi yang ia 

tanggapi dengan sikap yang positf tanpa paksaan. Dunia anak adalah 

dunia bermain, bermain terungkap dalam berbagai bentuk apabila anak – 

anak sedang beraktivitas, dalam kehidupan anak bermain merupakan arti  

yang sangat penting. Dapat dikatakan bahwa setiap anak yang sehat selalu 

mempunyai dorongan untuk bermain sehingga dapat dipastiakn bahwa 

anak yang tidak bermain- main pada umumnya dalam keadaan sakit, 

jasmani ataupun rohani. 
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a. Pengertian Bermain 

                        Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan anak spontan karena   

bermain sangat disenangi anak, dan sering tanpa tujuan. Bagi anak bermain 

merupakan kebutuhan untuk dirinya yang perlu agar anak dapat berkembang 

menjadi orang dewasa yang mampu menyesuaikan diri dan membangun 

dirinya menjadi matang dan mandiri. Bagi anak bermain adalah belajar 

sehingga belajar itu menyenangkan bagi anak. 

             Kegiatan bermain pada dasarnya anak belajar melalui permainan 

karena tidak ada cara lain bagi mereka untuk mencapai segala hal yang secara 

normal harus mereka capai.  

     Dewey (dalam Montolalu, dkk, 2005: 24) mendefenisikan bermain 

adalah: 

  Anak belajar melalui bermain, melalui pengalaman –  bermain 

yang bermakna yang menggunakan benda- benda kongkrit, anak 

mengembangkan kemampuan dan pengertian dalam 

memecahkan masalah, sedangkan perkembangan sosial bermain 

meningkat melalui interaksi dengan teman sebaya dalam 

bermain. 

 

            Isaacs ( dalam Montolalu, dkk, 2005 : 1.7 ) menganggap bahwa 

bermain adalah  bermain mempertinggi semua aspek pertumbuhan dan 

perkembangan anak.  

                Jadi bermain memang sangat penting bagi anak bahkan anak tidak bisa 

dipisahkan lagi dengan bermain karena anak usia dini dunianya adalah dunia 

bermain. Karena melalui bermain semua aspek yang ada pada diri anak akan 

berkembang. 
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b. Manfaat  Bermain 

                Sebenarnya  terdapat  banyak  bukti  tentang  manfaat  bermain  

sehingga  untuk  mempersiapkan  pendidikan  anak  TK  tidak  akan  berhasil  

baik  tanpa  melibatkan  bermain.  Para  guru  TK  harus  dapat  memanfaatkan  

pembelajaran  alamiah  ini  dan  menyediakan  berbagai  kesempatan  bagi  

anak  anak  untuk  belajar  melalui  bermain, betapa  pentingnya  bermain  bagi  

anak  sehingga tidak  boleh  dikurangi  apalagi  dihilangkan  sama  sekali. 

            Kegiatan  bermain  memiliki  nilai – nilai  yang  tinggi  manfaatnya  

bagi  perkembangan  anak sehingga  banyak  ahli  yang  telah  meneliti  

bermain  dari  segi  yang  berbeda,  yaitu  dari  segi  nilai  dan  manfaatnya,  

seperti  Vygotsky, dkk ( dalam Montolalu,2005:11) Selain  bermain  

mempunyai  nilai  yang  penting  bagi  perkembangan  fisik,  kognitif,  bahasa,  

dan  sosial  -  emosional  anak,  bermain  ternyata  bermanfaat  untuk  : 

1. Memicu  kretifitas 

2. Mencerdaskan  otak 

3. Menanggulangi  konflik 

4. Melatih  empati 

5. Mengasah  panca  indera 

6. Terapi 

7. Melakukan  penemuan. 

c. Tujuan bermain 

   Mashitoh ( dalam Montollau 2005: 9.4 ) tujuan bermain bagi 

perkembangan anak TK adalah : 
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1. Anak dapat melakukan koordinasi otot kasar 

2. Anak dapat berlatih menggunakan kemampuan kognitifnya untuk 

memecahkan berbagai kreativitas 

3. Anak dapat mengembangkan kreativitasnya 

4. Meningkatkan kepekaan emosi anak dengan cara mengenalkan 

bermacam – macam perasaan dan menumbuhkan percaya diri 

5. Mengembangkan kemampuan sosial seperti membina hubungan 

dengan tuntutan masyarakat, menyesuaikan diri dengan teman 

sebaya. 

        Pendapat diatas menjelaskan bahwa tujuan bermain bagi anak 

TK adalah untuk meningkatkan pengembangan anak, baik 

pengembangan motorik. Kognitif, bahasa, kreativitas, sosial dan 

emosionalnya. Disamping itu bermain bermanfaat untuk 

perkembanagna anak secara keseluruhan. 

d. Bentuk - bentuk permainan 

         Aktivitas bermain merupakan suatu rangkaian usaha kegiatan di 

TK. Kegiatan yang dilakukan membutuhkan pengaturan lingkungan 

bermain dan belajar anak serta alat – alat permainan yang dibutuhkan. 

Di TK ada 2 bentuk permainan yaitu permainan bebas dan terpimpin. 

1. Bermain  bebas 

        Dalam permainan bebas anak boleh memilih sendiri kegiatan 

yang didinginkannya serta alat – alat yang ingin digunakannnya. 

Bermain bebas merupakan bentuk bermain aktif baik dengan alat 
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maupun tanpa alat, didalam maupun diluar ruangan. Saat bermain 

bebas anak membutuhkan tempat, waktu, peralatan bermain, serta 

kebebasan, kebebasan yang diberikan adalah kebebasan yang 

tertib, yaitu kebebasan yang  bertanggung jawab, kebebasan 

tersebutt diarahkan pada tumbuhnya disiplin diri secara bertahap. 

2. Bermain terpimpin 

     Dalam kegiatan permainan terpimpin anak tidak bebas, 

melainkan terikat pada peraturan permainan atau kegiatan tertentu. 

Biasanya permainan dan alat permainan diciptakan oleh guru 

sendiri. Oleh karena itu guru TK harus kreatif menciptakan 

permainan dan alat agar kegiatan pembelajaran tidak membosan 

kan serta anak dan guru tidak mengalami kejenuhan. Aktivitas 

permainan terpimpin dapat membantu guru menciptakan 

permainan seperti, permainan dalam lingkaran, dengan alat, tanpa 

alat, dengan angka,dengan nyanyian, bentuk lomba dan mengasah 

panca indera. 

 Zaman,dkk (2009:5.16) media digunakan untuk menunjang 

tercapainya tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, dalam penggunaanya guru 

harus mempertimbangkan tujuan, materi, dan strategi pembelajaran. 

 

5.   Permainan Computer Tutor 

a.  Pengertian Computer Tutor                                                                                                                                    

Menurut Oshiyama ( 2009 : 6 )Computer Tutor adalah alat yang 



18 

 

 

 

yang dirancang untuk anak agar dapat belajar dengan program yang 

menyenangkan dari pada sistem pengajaran yang ortodok atau yang 

biasa. Oleh karena itu Computer Tutor ini difokuskan untuk 

memberi penjelasan kepada anak, membantu mereka untuk 

menyukai belajar dan mempraktekkannya 

                Menurut  Frobel  (dalam  Sudono  1995:4)  bahwa  bermain  

yang  dilakukan  anak  dan  alat  permainan  yang  disenangi  anak  dapat  

digunakan  untuk  menarik  perhatian  serta  mengembangkan  kapasitas  dan  

pengetahuan  anak. 

           Melalui  permainan  computer tutor  yang  dilakukan  anak  

kemampuan  mengenal angkanya  akan  meningkat.  Adapun  cara  permainan 

Computer  Tutor ini adalah guru terlebih dahulu menghidupkan computer 

Tutor tersebut dan mencari permainan yang akan kita lakukan, guru 

mengambil atau mengklik angka dan nantinya akan muncul angka yang kita 

inginkan yang disertai dengan cara penulisan dan konsep bilangannnya. 

a. Tahap – tahap permainan Computer Tutor 

                         Adapun tahap - tahap  dari permainan computer tutor ini adalah 

guru terlebih dahulu menjelaskan bagaimana cara permainannya, anak 

dikenalkan terlebih dahulu dengan angka – angka dan anak nantinya yang 

akan mencari sendiri dengan mempergunakan mouse dari Cumputer Tutor 

tersebut. Kelebihan dari Computer Tutor ini adalah didalamnya anak bisa 

mengetahui angka sekaligus dengan cara penulisannya dan konsep 

bilangannnya. Dan juga anak sudah bisa mempergunakan Computer 



19 

 

 

 

walaupun belum seperti Computer orang dewasa tetapi anak sudah 

mengetahui bangi mana mempergunakan Computer dan mempergunakan 

mousenya. 

B. Penelitian  Yang  Relevan 

                Riswandi (2011) melakukan penelitian tentang meningkatkan 

kemampuan anak dalam mengenal bentuk angka melalui permainan menyusun 

kancing baju di TK Dharmawanita Payakumbuh.dengan menyusun kancing 

baju  kemampuan mengenal bentuk angka anak dapat meningkat 

              Wijaya (2007) melakukan penelitin tentang meningkatkan kognitif anak 

memalui permainan balok angka di TK Aisyiah 5 Andalas Padang. Dengan 

menggunakan permainan ini kemampuan kognitif anak di TK Aisyah 5 

Andalas Padang dapat meningkat. 

            Dengan demikian penelitian ini relevan, dengan hasil sama- sama dapat 

meningkatkan kemampuan mengenal angka tetapi terdapat persamaan dan 

perbedaan yaitu sama – sama mengenal bentuk angka dan perbedaannnya 

menggunakan balok angka dan kancing baju dan permainan computer tutor 

merupakan sebagai bahan perbandingan untuk penelitian yang akan dilakukan.  

C. Kerangka  Konseptual 

                Strategi  pembelajaran  kemampuan  mengenal angka untuk  anak  

usia  dini  melalui  kegiatan  bermain  computer tutor  merupakan  salah  satu  

kegiatan  permainan  yang  disukai  anak.  Alat  permainan  ini  sangat  disukai  

anak  karena  anak   akan  bermain  dengan  computer. 
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                Pembelajaran  yang  sesuai  dengan  tahapan  dalam  mengenal angka  

dengan  permainan  computer tutor,  maka  diharapkan  kemampuan  mengenal 

angka  anak di TK Bhakti VI Wonosari Kinali khususnya di kelompok B1 akan 

meningkat. 

Kerangka Konseptual 

 

 

    

 

              

 

. 

                                                   

 

 

  

Bagan 1 

Kerangkan Konseptu 

 

 

Bagan 1 

Kerangka Konseptual 

 

 

Kemampuan Anak dalam 

Mengenal Angka Masih 

Rendah 

Merancang Kegiatan 

Permainan Computer 

Tutor 

 

Pelaksanaan 

Kemampuan Anak Dalam 

Mengenal Angka 

Meningkat 

Meningkat 
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D. Hipotesis Tindakan 

                 Permainan  Computer Tutor  dapat meningkatkan kemampuan anak 

dalam mengenal angka di TK Bhakti V1Wonosari Kinali. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

     Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dalam penelitian ini 

dapat diambil kesimpulan tentang peningkatan kemampuan mengenal angka 

melalui permainan Computer Tutor sebagai berikut : 

1. Pendidikan Anak Usia Dini adalah jenjang pendidikan sebelum 

pendidikan dasar yang merupakan suatau upaya pembinaan yang 

ditujukan bagi anak sejak lahir sampai usia 6 tahun. Taman Kanak – 

kanak sebagai pendidikan formal pertama yang dijalani anak. 

2. Dengan mengembangkan kemampuan mengenal angka dapat 

meningkatkan salah satu pengembangan kognitif untuk melanjutkan 

kejenjang berikutnya. 

3. Pembelajaran di TK menggunakan prinsip bermain sambi belajar dan 

belajar seraya bermain. Untuk mengembangkan kemampuan dasar 

dan aspek perkembangan pada anak dilakukan dengan bermain, salah 

satu cara untuk mengembangkan kemampuan mengenal angka 

melalui permainan Computer Tutor. 

4. Computer Tutor ini dapat meningkatkan kemampuan anak dalam 

mengenal angka. 

5. Pada Computer Tutor anak akan memainkannya sendiri yang 

disediakan oleh guru. 
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6. Melalui permainan Computer Tutor kemampuan mengenal angka   

anak meningkat. 

  

B. Implikasi 

Peningkatan kemampuan anak dalam mengenal angka melalui permainan 

Computer Tutor  ini hendaknya dapat disosialisasikan pada Kelompok Kerja Guru 

(KKG) agar Taman Kanak – kanak yang lain dapat menggunakan Computer Tutor 

untuk meningkatkan kemampuan mengenal angka pada anak. 

C. Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas, peneliti dapat memberikan saran untuk 

perubahan demi kesempurnaan penelitian tindakan kelas pada masa mendatang 

adalah : 

1. Bagi anak didik dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka 

pada anak. 

2. Bagi guru, sebagai bahan masukan dalam membantu guru dalam 

kemampuan mengenal angka 

3. Bagi peneliti sendiri untuk menambah wawasan dan pengalaman 

melalui kegiatan pembelajaran terutama dalam kemampuan mengenal 

angka. 

4. Bagi TK Bhakti dapat meningkatkan kualitas dan kemampuan anak 

dalam mengenal angka, serta dapat menjadi contoh untuk TK lain 

dalam kemampuan mengenal angka. 
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5. Bagi mansyarakat sebagai bahah atau contoh untuk kemampuan 

mengenal angka baik dirumah maupun disekolah. 

6. Bagi Dinas Pendidikan sebagai bahan masukan untuk kemampuan 

mengenal angka bagi TK dibawah naungan Dinas Pendidikan. 
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